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Abstrak  
Berdasarkan hasil survey yang dilakukan di SMKN 1 Kediri Jurusan Teknik Gambar Bangunan 
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar (KBM) khususnya pada mata pelajaran gambar konstruksi bangunan 
menggunakan media pembelajaran Power Point dan juga dengan contoh gambar 2 dimensi. Dengan 
menggunakan media pembelajaran tersebut cenderung membuat siswa kurang dapat memahami dan mengerti 
tentang materi yang diajarkan yaitu tentang konstuksi tangga beton. Materi konstuksi tangga merupakan materi 
yang membutuhkan suatu contoh media gambar yang nyata atau mendekati nyata karena siswa dituntut tidak 
hanya bisa secara teori tetapi juga bisa menggambar konstruksi tangga. Hasil rata-rata nilai tersebut menunjukan 
bahwa hasil belajar masih kurang memenuhi standart Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hasil belajar siswa 
dikatakan berhasil apabila mencapai KKM sebesar ≥75. Sehingga diperlukan solusi untuk permasalahan tersebut 
yaitu dengan media pembelajaran 3D Studio Max. Tujuan dari penelitian adalah mengetahui kelayakan media 
pembelajaran dengan menggunakan 3D Studio Max pada kompetensi dasar menggambar konstruksi tangga, 
mengetahui hasil belajar terhadap penggunaan media pembelajaran 3D studio max digunakan pada kompetensi 
dasar menggambar konstruksi tangga di SMKN 1 Kediri. 
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pre-eksperimental bentuk One-Shot Case Study. 
Pengambilan data dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2014-2015 pada siswa kelas XI TGB2 SMKN 1 
Kediri yang berjumlah 27 siswa. Instrumen penelitian yaitu terdiri dari (1) Angket kelayakan perangkat 
pembelajaran, angket kelayakan media pembelajaran, dan angket keterlaksanaan pembelajaran. (2) Tes hasil 
belajar yang mengacu pada aspek psikomotor atau keterampilan dengan analisis data menggunakan  Uji-T satu 
pihak kanan untuk menjawab hipotesis dari penelitian. 
Kelayakan media pembelajaran 3D Studio Max yang diperoleh dari aspek materi mendapatkan 80%, 
aspek ilustrasi 90%, aspek kualitas tampilan 83%, dan aspek daya tarik 85%. Hasil rata-rata validasi media 
pembelajaran 3D Studio Max  mendapatkan prosentase untuk sebesar 85% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil 
belajar siswa pada kompetensi dasar menggambar konstruksi tangga di SMK Negeri 1 Kediri setelah 
penggunaan media 3D studio max yaitu lebih besar 78. Dengan rata-rata nilai yang diperoleh adalah sebesar 81,8 
dan prosentase ketuntasan belajar siswa sebesar 81% lebih besar dari batas ketuntasan minimum yaitu 75% 
 
Kata kunci: 3D studio max, konstruksi tangga, hasil belajar siswa 
  
Abstract 
Based on the results of a survey conducted in SMK 1 Kediri Department of Architecture Engineering 
implementing learning activities (KBM), especially on the subjects of building construction drawings using 
PowerPoint instructional media and also by the example of two-dimensional images. By using instructional 
media tend to make students less able to understand and know about the material being taught is about 
construction purposes concrete stairs. Construction purposes ladder material is material that requires an instance 
of media images of real or tangible approach because students are required not only in theory but also can draw a 
construction ladder. The average yield values show that the learning outcomes are still not meeting minimum 
standards completeness criteria (KKM). The results of student learning is successful when reached KKM of ≥75. 
So, we need a solution to the problem by learning media 3D Studio Max. The aim of the study was to determine 
the feasibility of using the media with 3D Studio Max on the basis of competence construction drawing stairs, 
knowing the results of study on the use of instructional media used in 3D studio max basic competence 
construction drawing stairs at SMK 1 Kediri. 
This type of research is the study of pre-experimental form of One-Shot Case Study. Data were 
collected in the second semester of the academic year 2014-2015 in class XI TGB2 SMK 1 Kediri, amounting to 
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27 students. The research instrument that consists of (1) Questionnaire device feasibility study, feasibility 
questionnaire instructional media, and the feasibility study questionnaire. (2) The test results of the study refers 
to aspects of psychomotor or skill with data analysis using Test-T one party the right to answer the hypothesis of 
the study. Feasibility study media 3D Studio Max were obtained from the material aspect of getting 80%, 90% 
illustration aspects, aspects of the quality of the display 83%, and aspects of the appeal of 85%. The average 
yield validation study media 3D Studio Max to get the percentage to 85% with excellent qualifications. Student 
learning outcomes on the basis of competence construction drawing stairs in SMK Negeri 1 Kediri after media 
use 3D studio max is greater 78. With an average value obtained was 81.8 and the percentage of students passing 
grade of 81% greater than the limit of completeness minimum of 75%. 
Keywords: Learning Media, 3D Studio Max, learning outcomes. 
 
 
PENDAHULUAN  
Berdasarkan hasil survey yang dilakukan di SMKN 
1 Kediri jurusan Teknik Gambar Bangunan pelaksanaan 
menggunakan media pembelajaran Power Point dan juga 
dengan contoh gambar 2 dimensi, cenderung membuat 
siswa kurang dapat memahami dan mengerti tentang 
materi yang diajarkan yaitu tentang konstuksi tangga 
beton. Materi konstuksi tangga merupakan materi yang 
membutuhkan suatu contoh media gambar yang nyata 
atau mendekati nyata karena siswa dituntut tidak hanya 
bisa secara teori tetapi juga bisa menggambar konstruksi 
tangga. Maka peneliti terdorong untuk menggunakan 
media pembalajaran yang dapat membuat gambar 
konstuksi tangga secara detail dan real dengan 
menggunakan 3D Studio Max. Rumusan masalah yang 
yaitu pertama bagaimana kelayakan media pembelajaran 
dengan menggunakan 3D Studio Max yang digunakan 
pada kompetensi dasar menggambar konstruksi tangga di 
SMKN 1 Kediri, kedua bagaimana hasil belajar terhadap 
penggunaan media pembelajaran 3D Studio Max pada 
kompetensi dasar menggambar konstruksi tangga. Tujuan 
penelitian yaitu mengetahui kelayakan media 
pembelajaran dengan menggunakan 3D Studio Max pada 
kompetensi dasar menggambar konstruksi tangga, dan 
mengetahui peningkatan hasil belajar terhadap 
penggunaan media pembelajaran 3D studio max 
digunakan pada kompetensi dasar menggambar konstruksi 
tangga.  
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim 
ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa 
sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi (Sadiman, 
2002:6). Menurut Kemp dan Dayton dalam Arsyad 
(2013:25), menemukakan beberapa hasil penelitian yang 
menunjukkan dampak positif dari penggunaan media 
sebagai bagian intergral pembelajaran di kelas atau 
sebagai cara utama pembelajaran langsung, yaitu 
penyampaian pelajaran menjadi lebih baku, pembelajaran 
bisa lebih menarik, pembelajaran menjadi lebih interkatif, 
lama waktu pembelajaran dapat dipersingkat karena 
kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat 
untuk mengantar pesan dan isi pelajaran. 
3D Studio Max adalah merupakan program standart 
modelling 3D berbasis Windows, dibuat oleh Yost Group 
yang merupakan sub dari Autodesk, perusahaan pembuat 
program Autocad. 3D Studio Max merupakan hasil 
pengembangan dari program 3D Studio yang berbasis 
DOS, 3D MAX dalam dunia arsitektur telah banyak 
dimanfaatkan sebagai bagian dari media presentasi untuk 
disajikan kepada klien, karena dengan  3D Studio Max, 
menghasilkan gambar 3D yang sangat real, mendekati 
nyata (Mulanti, 2010: 2). 
 
Gambar 1.1 Gambar penulangan tangga 
Gambar 1.2 Gambar penulangan pondasi tangga 
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Konstruksi tangga beton adalah merupakan 
konstruksi tangga yang terbuat dari matereial beton 
bertulang (Mantondang dan Mulyana, 2012 : 74). Bagian-
bagian dari konstruksi tangga beton yaitu terdiri dari anak 
tangga, induk tangga, railing tangga, bordes tangga dan 
pondasi tangga. Menurut Suparno (2008:183), macam-
macam bentuk tangga yaitu terdiri dari tangga lurus, 
tangga serong, tangga baling, tangga putar. tangga 
perempatan, tangga dengan bordes, tangga biasa, dan, 
tangga lurus.  
Menurut Suparno (2008:183), Macam-macam bentuk 
tangga yaitu terdiri dari tangga lurus, tangga serong, 
tangga baling, tangga putar. tangga perempatan, tangga 
dengan bordes, tangga biasa, dan, tangga lurus. Menurut 
rumus tangga : 1 aantrade + 2 optrade = 57 – 60 cm. 
Sebuah tangga yang memungkinkan untuk dilalui 1 orang 
lebar ± 80 cm, dilalui 2 orang lebar ± 120 cm dan , dilalui 
3 orang lebar ± 160 cm (Suparno, 2008 : 175). 
Hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan 
tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang 
lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan 
psikomotorik (Nana Sudjana, 2008: 3). Menurut Bloom di 
dalam Sudjana (2007: 22), menyatakan bahwa tingkat 
kemampuan hasil belajar pada kompetensi dasar 
merupakan tingkat kemampuan yang dapat dikuasai dari 
materi yang telah diajarkan mencakup tiga kemampuan 
atau penguasaan yang dapat dikuasai oleh siswa 
mencakup tiga aspek yaitu: Kemampuan kognitif 
(cognitive domain) adalah kawasan yang berkaitan dengan 
aspek-aspek intelektual atau secara logis yang biasa 
diukur dengan pikiran atau nalar. Kawasan ini terdiri dari: 
Pengetahuan (knowledge), pemahaman (comprehension), 
penerapan (application), analisis (analysis), sintesis 
(synthesis), dan evaluasi (evaluation). Kemampuan afektif 
(the affective domain) adalah kawasan yang berkaitan 
dengan aspek-aspek emosional, seperti perasaan, minat, 
sikap, kepatuhan terhadap moral dan sebagainya. 
Kemampuan psikomotor (the psychomotor domain) 
adalah kawasan yang berkaitan dengan aspek-aspek 
keterampilan yang melibatkan fungsi sistem syaraf dan 
otot (neuronmuscular system) dan fungsi psikis. 
Menurut Sarwiji Suwandi (2011: 83), penilaian kinerja 
(performance assessment) merupakan penilaian yang 
dilakukan dengan mengamati kegiatan siswa dalam 
melakukan sesuatu. Penilaian ini cocok digunakan untuk 
menilai ketercapaian kompetensi yang menuntut siswa 
melakukan tugas tertentu. Cara penilaian ini dianggap 
lebih otentik daripada tes tertulis, karena apa yang dinilai 
lebih mencerminkan kemampuan siswa yang sebenarnya.  
Untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 
kompetensi dasar menggambar konstruksi tangga perlu 
dipilih media pembelajaran yang tepat. Pemilihan media 
pembelajaran yang tepat merupakan salah satu faktor 
penting dalam sebuah proses pembelajaran. Pemilihan 
media pembelajaran tidak hanya dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa tetapi juga menambah keterkaitan, minat dan 
motivasi dalam kegiatan belajar mengajar.  
Penggunaan media pembelajaran 3D Studio Max 
merupakan media yang dirancang untuk sebagai media 
presentasi yang akan disajikan kepada siswa dengan 
menghasilkan gambar 3D yang sangat real, dan mendekati 
nyata. Media pembelajaran 3D Studio Max dibuat untuk 
memberikan gambaran kepada siswa tentang konstruksi 
tangga secara real, kemudian siswa bisa mengetahui, 
memahami dan mengerti tentang apa yang akan mereka 
gambar yaitu konstruksi tangga . Peserta didik yang pada 
awal tidak mengerti tentang apa yang mereka gambar 
setelah penggunaan media pembelajaran 3D Studio Max 
menjadi mengerti tentang apa yang mereka gambar. Hasil 
belajar yang diperoleh peserta didik juga diharapkan akan 
mengalami peningkat dari hasil belajar sebelum 
penggunaan pembelajaran 3D Studio Max yang belum 
mencapai KKM (75).  
 
METODE 
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pre-
eksperimental bentuk One-Shot Case Study. Penelitian 
pre-eksperimental adalah penelitian eksperimen dengan 
hasil penelitian yang dimana variabel dependent bukan 
semata-mata dipengaruhi oleh variabel independent, hal 
tersebut karena tidak adanya variabel kontrol dan sampel 
tidak dipilih secara random. Desain penelitian seperti pada 
Gambar sebagai berikut: 
 
Gambar 3.1 Desain ekperimen One-Shot Case Study 
(Sugiyono, 2008: 111) 
Keterangan : 
X adalah Perlakuan dengan media pembelajaran 3D     
Studio Max pada mata pelajaran konstruksi tangga di 
SMKN 1 Kediri (variabel independen) 
     O adalah Observasi (variabel dependen) 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 
kelas XI Teknik Gambar Bangunan (TGB) 2 SMK Negeri 
1 Kediri sejumlah 27 siswa yang terbagi menjadi 2 kelas. 
Sampel dalam penelitian ini diambil satu kelas dari 
populasi, yaitu kelas XI Teknik Gambar Bangunan 2 
(TGB 2) SMK Negeri 1 Kediri sejumlah 27 siswa. Waktu 
penelitian dilakukan dalam 3 minggu (3 pertemuan) pada 
tahun ajaran semester genap tahun ajaran 2014-2015. 
Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1.Angket yang digunakan sebagai instrumen 
pengumpulan data pada penelitian ini, yaitu angket 
perangkat pembelajaran ditunjukkan kepada guru dan 
dosen untuk memperoleh kelayakan perangkat 
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pembelajaran, dan angket ahli media ditunjukkan kepada 
para ahli media dan guru untuk memperoleh kelayakan 
media yang diisi sesuai dengan kecocokan materi dengan 
media pembelajaran 3D Studio Max 
2.Observasi yaitu data aktivitas didapat melalui observasi 
yang dilakukan oleh satu observer yaitu ketika siswa 
melakukan proses belajar mengajar.  
3.Tes hasil belajar ini berupa pengamatan kinerja yang 
mengacu pada rubrik. Pengamatan kinerja dilakukan 
setelah siswa menerima perlakuan pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran 3D Studio Max 
kemudian siswa dilakukan tes menggambar yang sesuai 
dengan soal yang diberikan. 
Teknik Analisis Data yang dilakukan yaitu pertama 
analisis kelayakan perangkat dan media pembelajaran 
digunakan untuk mengetahui tentang layak atau tidak 
layak dari perangkat pembelajaran dan media 
pembelajaran yang akan digunakan dalam proses belajar 
mengajar. Analisis ini dilakukan melalui lembar angket 
yang di isi oleh ahli validator yang terdiri dosen, dan guru. 
Kuesioner berisi pernyataan yang diberi skor penilaian 
berupa angka 1, 2, 3, 4 dan 5. Pemberian skor pada angket 
berdasarkan ketentuan sebagai berikut:  
Skor 5 = Sangat baik  
Skor 4 = Baik  
Skor 3 = Sedang 
Skor 2 = Buruk  
Skor 1 = Sangat buruk 
Kemudian dijadikan dalam bentuk prosentase, 
perangkat dan media pembelajaran dikatakan layak 
apabila rata-rata penilaian sebesar ≥ 61%. Kedua analisis 
keterlaksanaan pembelajaran digunakan untuk mengetahui 
terlaksannya atau tidak pembelajaran yang dilakukan 
dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai 
dengan yang ada di rencana pelaksanaan pembelajaran 
(RPP). Cara analisisnya sama dengan analisis kelayakan 
perangkat dan media pembelajaran. Ketiga analisis hasil 
belajar yang menggunakan yang menggunakan uji t satu 
pihak kanan, yang digunakan untuk menjawab hipotesis 
dari penelitian yang berbunyi : 
Ho = Hasil belajar siswa pada kompetensi dasar 
menggambar konstruksi tangga di SMK Negeri 1 Kediri 
setelah penggunaan media 3D studio max tidak terdapat 
peningkatan yaitu lebih kecil atau sama dengan dari 78. 
Ha = Hasil belajar siswa pada kompetensi dasar 
menggambar konstruksi tangga di SMK Negeri 1 Kediri 
setelah penggunaan media 3D studio max terdapat 
peningkatan yaitu lebih besar dari 78.  
Langkah-langkah pengujian hipotesis satu pihak kanan 
yaitu sebagai berikut: 
1. Menyusun tingkat signifikansi ∝ = 0,05 
2. Menghitung rata-rata nilai dari data, menentukan 
simpangan baku data dengan rumus perhitungan 
sebagai berikut : 
 
Keterangan : 
xi = Tanda kelas (rata-rata dari nilai terendah dan 
tertinggi pada setiap     interval data 
X ̅  = Rata - rata nilai hasil belajar 
n = Banyaknya peserta didik pada saat tes hasil 
belajar di kelas 
3. Menentukan nilai t hitung dengan rumus perhitungan 
sebagai berikut : 
 
Keterangan : 
t = Nilai t yang disebut t hitung 
X ̅  = Rata - rata nilai hasil belajar 
µo   = Nilai yang dihipotesiskan 
s = Simpangan baku 
n = Banyaknya peserta didik pada saat tes hasil 
belajar di kelas 
4. Melihat harga t tabel dengan drajat kebebasan (dk) = n-
1 
5. Maka digunakan uji pihak kanan  
6. Meletakkan kedudukan t hitung dan t tabel dalam kurve 
yang telah dibuat 
7. Membuat keputusan pengujian hipotesis 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Analisis Kelayakan Media Pembelajaran 3D Studio 
Max merupakan suatu media pembelajaran yang berupa 
perangkat lunak atau berupa file, media tersebut 
ditanyangkan dengan menggunakan LCD, file tersebut 
berisi mengenai gambar 3 dimensi ilustrasi mengenai 
materi konstruksi tangga, media juga dilengkapi dengan 
gambar visual tangga dari mulai penulangan (gambar 
secara struktural) sampai dengan gambar tangga secara 
arsitaktur dan juga terdapat animasi tentang cara 
penggambaran konstruksi tangga beton seccara visual 3 
Dimensi. Sebelum media pembelajaran tersebut 
digunakan pada proses kegiatan belajar mengajar yang 
akan dilaksanakan di SMK Negeri 1 Kediri, maka media 
3D Studio Max yang digunakan harus divalidasi 
kelayakan medianya oleh validator terdiri dari satu dosen 
Teknik Sipil UNESA dan satu guru mata pelajaran 
gambar konstruksi bangunan di SMKN 1 Kediri. Media 
pembelajaran 3D Studio Max, angket data validasi 
kelayakan media pembelajaran, dan proses perhitungan 
hasil validasi dapat dilihat di lampiran. Hasil perhitungan 
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validasi media pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.7 
dibawah ini. 
 
Tabel 4.7 Hasil  Validasi Media Pembelajaran 
No Aspek yang dinilai 
Prosentase 
(%) Kualifikasi 
1. Materi 80 Baik 
2. Ilustrasi 90 Sangat Baik 
3. Kualitas tampilan 83 Sangat Baik 
4. Daya tarik 85 Sangat baik 
 Rata-rata 85 Sangat baik 
Sumber : Data Penelitian (2014) 
Berdasarkan hasil rata-rata dari semua aspek penilaian 
yang diberikan oleh validator maka mendapatkan 
prosentase untuk kelayakan media pembelajaran 3D 
Studio Max adalah 85% dengan kulifikasi sangat baik. 
Jadi berdasarkan uraian diatas media 3D Studio Max 
merupakan perangkat lunak grafis yang tampilannya 
dapat diamati dari arah pandang mana saja dan 
mempunyai dimensi panjang, lebar, dan tinggi/tebal 
dengan kualitas dan kemampuan profesional dan realistik 
layak digunakan untuk media pembelajaran di kelas 
eksperimen XI TGB 2 pada kompetensi dasar 
menggambar konstruksi tangga di SMKN 1 Kediri. 
Analisis Hasil Belajar Siswa didapatkan setelah 
memberikan tes menggambar kepada siswa kelas 
eksperimen (XI TGB2) pada materi menggambar 
konstruksi tangga dengan menggunakan lembar penilaian 
kinerja. Hasil rata-rata nilai tes menggambar siswa kelas 
XI TGB 2 SMK Negeri 1 Kediri adalah sebesar 81,8 
dengan konversi nilai 3,1 mendapat predikat baik. Nilai 
rata-rata kelas yang didapat sebesar 81,8. Nilai ini sudah 
lebih dari nilai batas KKM 75. Dengan 22 siswa yang 
tuntas nilai diatas KKM dan 5 siswa dibawah KKM, dan 
ketuntasan belajar adalah 81%,  Setelah itu dilakukan uji 
hipotesis 1 pihak kanan hasilnnya sebagai berikut 
Berdasarkan (dk) 26 dan α = 5% di dapat harga t tabel 
=1,706. Derajat kebebasan (dk) = n – 1 = 27-1 = 26, 
sehingga nilai  t_tabel dengan dk = 26 dan taraf kesalahan 
5 % untuk uji t satu pihak kanan adalah 1,706 sedangkan 
nilai t_hitungadalah sebesar 1,897 maka dalam uji t 
tersebut nilai t_hitung lebih besar dari nilai 
t_tabel(t_hitung>t_tabel)  .  
Setelah itu dilakukan uji hipotesis satu pihak kanan 
harga t hitung lebih besar dari harga t tabel atau jatuh pada 
daerah penerimaan Ha (1,897  > 1,706 ), maka Ha  
diterima dan Ho ditolak. Jadi kesimpulan dari uji hipotesis 
adalah hasil belajar siswa pada kompetensi dasar 
menggambar konstruksi tangga di SMK Negeri 1 Kediri 
setelah penggunaan media 3D studio max yaitu lebih 
besar dari 78. Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilakukan, penelitian dikatakan berhasil karena hipotesis 
yang diujikan telah teruji. Hipotesis diartikan sebagai 
jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian. 
Hal ini sesuai dari asumsi penelitian yaitu Ho ditolak dan 
Ha diterima. Uji hipotesis yang digunakan adalah uji-t 
satu pihak kanan. Disebabkan karena asumsi penelitian 
adalah penerimaan Ha. 
 
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, maka 
diambil kesimpulan sebagai berikut : 
1. Kelayakan media pembelajaran 3D Studio Max yang 
diperoleh dari hasil validasi adalah mendapatkan 
prosentase sebesar 85% dengan kulifikasi sangat baik, hal 
ini karena media pembelajaran 3D Studio Max merupakan 
perangkat lunak grafis yang tampilannya dapat diamati 
dari arah pandang mana saja dan mempunyai dimensi 
panjang, lebar, dan tinggi/tebal dengan kualitas dan 
kemampuan profesional dan realistik. 
2. Hasil belajar siswa pada kompetensi dasar menggambar 
konstruksi tangga di SMK Negeri 1 Kediri setelah 
penggunaan media 3D studio max yaitu lebih besar dari 
78. Dengan rata-rata nilai yang diperoleh adalah 81,8 
mendapatkan predikat baik, karena dari hasil penilaian 
kinerja psikomotorik proses siswa membawa peralatan 
dan perlengkapan dalam menggambar, siswa dapat 
menggambar garis (tegak lurus, lengkung, dan membagi 
garis), siswa dapat menghasilkan garis yang terang dan 
bersih, siswa dapat menggambar bagian-bagian dari 
konstruksi tangga beton, siswa dapat mengumpulkan hasil 
gambar dengan tepat waktu. Hasil penilaian psikomotorik 
produk tata letak gambar sesuai dengan ketentuan, kolom 
etiket diisi cukup lengkap, gambar lengkap yaitu terdapat 
2 jenis gambar yaitu antara lain potongan A-A, dan 
potongan B-B, diameter, jarak tulangan, panjang tulangan, 
penempatan posisi tulangan, dimensi atau ukuran 
(aantrade, optrade, kolom, balok bordes, pelat bordes, dan 
pelat tangga) yang digunakan benar sesuai dengan 
ketentuan SNI dan petunjuk guru, skala gambar yang 
digunakan sesuai dengan petunjuk yaitu 1:25, simbol 
gambar yang digunakan benar semua sesuai dengan 
ketentuan, keterangan gambar lengkap dan benar, skala, 
simbol dan keterangan gambar semuanya sesuai dengan 
hasil gambar, ketebalan garis benar sesuai dengan 
ketentuan. 
Saran 
Berdasarkan dari hasil penelitian ini, saran yang dapat 
disampaikan sebagai berikut : 
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1. Bagi guru diharapkan belajar mempergunakan software 
3D Studio Max karena guru masih belum menguasai 
software 3D Studio Max sehingga sebelum pelaksanakan 
kegiatan belajar mengajar (KBM) guru telebih dahulu 
diberi sedikit pelatihan tentang cara mempergunakan 
software 3D Studio Max. 
2. Bagi siswa pada saat tes menggambar diharapkan 
memperhatikan  langkah kerja yang digunakan pada saat 
proses menggambar karena dapat mempengaruhi hasil 
dari produk gambar. 
3. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan pada saat 
pembuatan penilaian produk dijadikan acuan ketika 
menilai proses, supaya nilai yang dihasilkan dari lembar 
penilaian proses lebih maksimal. 
4. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan menggunakan 3 
observer untuk mengamati keterlaksanaan pembelajaran 
jangan menggunakan 1 observer, supaya mendapatkan 
data kererlaksanaan pembelajaran yang lebih valid dan 
lebih baik. 
 
DAFTAR PUSTAKA 
Asra, Sumiati. 2007. Metode Pembelajaran. Bandung : 
CV.Wacana Prima. 
Arsyad, Azhar. 2013. Media pembelajaran. Jakarta : PT 
Raja Grasindo Persada. 
Dimyati dan Mudjiono. 2006. Belajar dan Pembelajaran. 
Jakarta : Rieka Cipta. 
Guntoro, Cahyo, 2012. : Pembuatan software animasi 3 
Dimensi Instalasi Listrik Fase 1 Menggunakan 
Autodeks 3D Max Studio Sebagai Media 
Pembelajaran. Jakarta : Universitas Negeri Jakarta 
Heinz Frick, Pujo L Setiawan, 2002.  Ilmu Konstruksi 
Bangunan 2. Kanisius:  Yogyakarta. 
Kholifah, Siti Nur. 2011. Pengaruh Pemanfaatan 
Multimedia ( CD Pembelajaran Macromedia Flash 
MX dan 3D Studio MAX) terhadap Hasil Belajar 
Siswa Kelas VII SMP Negeri 5 Malang dalam 
Pembelajaran Geografi pada Topik Tenaga 
Pembentuk Muka Bumi. Malang : Universitas Negeri 
Malang. 
Mulanti, Sri. 2010. Desain Arsitekture Menggunakan 
AutoCad dan 3D Max 2010. Yogjakarta: Andi Offset. 
Matondang dan Mulyana. 2012. Konstruksi Bangunan 
Gedung. Medan: CV Budi Utomo. 
Riduwan. 2011. Skala Pengukuran Variabel-Variabel 
Penelitian. Bandung: Alfabeta. 
Rayandra, Ashar. 2011. Kreatif mengembangkan media 
pembelajaran. Jakarta : Andi Offset. 
Sudjana, Nana. 2008. Penilaian Hasil Belajar Proses 
Belajar Mengajar. Bandung. Remaja Rosdakarya. 
Sugihartono, dkk. 2007. Psikologi Pendidikan. 
Yogjakarta : UNY Pres. 
Sugiyono. 2008. Metode Penelitian Kuantitatif dan R& 
D. Bandung: Alfabeta. 
2009. Metode Penelitian Pendidikan .Bandung 
: Penerbit Alfabeta. 
 2013. Statistika Untuk Penelitian. Bandung : 
Alfabeta. 
Suprijono, Agus. 2009. Cooperative 
Learning.Yogyakarta : Pustaka Belajar. 
Tamrin, A.G. 2008. Teknik Konstruksi Bangunan 
Gedung Jilid 2. Jakarta: Direktorat Pembinaan 
Sekolah Menengah Kejuruan. 
Tim. 2014. Panduan Penulisan dan Penilaian Skripsi 
Universitas Negeri Surabaya. Surabaya: Unesa. 
6 
 
